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oJeu de patience )
De 7299 ans
@ De 2 a 4 joueurs

@ 24 pieces (12 piéces colorées constituées de 5 cases et 12 pieces noires et
blanches constituées de 6 cases), 1 plateau

But du jeu : poser le maximum de ses piéces sur le plateau de jeu.

Préparation du jeu :

Les pieces en bois sont disposées au centre des joueurs de facon a ce qu’elles
soient toutes bien visibles par tous. On peut séparer les piéces colorées et les
pieces noires et blanches pour faciliter le choix des pieces.

Déroulement du jeu :
Le jeu se déroule en 2 phases : le choix des piéces, puis leur placement.
Le plus jeune joueur commence.

1 - Choix des pieces se fait dans le sens des aiguilles d'une montre :

Le premier joueur choisit une piece du centre de la table et la pose devant lui.
Puis c’est au joueur suivant de choisir une piéce et de la poser devant lui.
Et ainsi de suite jusqu’a ce qu’il n’y ait plus de piéces au centre de la table.

2 - Placement des pieces se fait en sens inverse des aiguilles d'une montre :

Une fois toutes les piéces choisies par les joueurs, on place le plateau au
centre de la table. Le dernier joueur ayant choisi une pieéce commence cette
deuxiéme phase de jeu.

Il prend une piéce de son jeu et la place sur le plateau sans qu’elle ne dépasse
du plateau.




Puis, le joueur suivant pose une de ses piéces en veillant a ce qu’elle ne dépasse
pas du plateau ou ne chevauche pas une piéce déja posée sur le plateau.

Si un joueur ne peut plus poser de piece, il passe son tour.

Et ainsi de suite jusqu'a ce qu'aucun joueur ne puisse plus poser de piece.

Conseil stratégique :

Pour pouvoir placer plus de piece que ses
adversaires, il est judicieux de créer des
"empreintes” pour les piéces de 5 cases que
l'on posséde. Dans l'exemple ci-dessous, le
joueur qui posséde la piece bleue s'est créé
une empreinte de 5 cases (en vert), seule sa
piéce pourra y étre placée, il la jouera en
fin de partie lorsque le reste du plateau sera
rempli.
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Fin de la partie :

Lorsque plus personne ne peut poser de piéce, chaque joueur compte le nombre
de cases sur les pieces en bois restées qui lui restent. Le joueur qui en compta-
bilise le moins gagne la partie.

En cas d’égalité, c’est le joueur ayant posé une piéce en dernier qui gagne.

NB : les piéces noires et blanches sont plus difficiles a poser que les piéces
colorées. Lors de parties mettant en jeu des joueurs de niveaux différents,
il est possible d’imposer des prises de pieces différentes entre les joueurs afin
de rééquilibrer les chances de gagner.

Les joueurs les plus expérimentés prendront plus de piéces noires et blanches
que de piéces colorées. (Minimum 7 ou 8 piéces a 2 joueurs, 5 a 6 pieces a 3
joueurs, 4 a 5 pieces a 4 joueurs).

Un jeu d’ Alain Brobecker



@ A game of patience )

7-99 years
2 to 4 players

@ 24 pieces (12 coloured pieces comprising 5 squares, 12 black and white pieces
comprising 6 squares), 1 board

Object: To place as many of your pieces as possible on the game board.

Preparing to play:

Place the wooden pieces in the centre of the table so that everyone can see
them. You can separate the coloured pieces from the black and white ones to
make choosing the pieces easier.

How to play:
The game involves 2 phases: choosing the pieces, then placing them on the
board. The youngest player starts.

1.Choosing the pieces (in turn in a clockwise direction):

The first player chooses a piece from the centre and places it in front of him.
Then it is the next player’s turn to choose a piece and place it in front of him.
And so on, until there are no pieces left in the centre.

2.Placing the pieces (in turn in an anticlockwise direction):

Once all the pieces have been chosen by the players, place the board in the
centre of the table. The last player to have chosen a piece begins this second
phase of play.

She takes a piece from her hand and places it on the board so that it does not
overhang the board.



Then, the next player places one of his pieces, making sure that it does not
overhang the board or overlap with a piece already placed on the board.

And so on, with players playing in turn.

As soon as a player can no longer place a piece, she stops playing.

Strategic advice: In order to place more
pieces than your opponents, it is useful to
create “footprints” for the 5-square pieces
in your hand. In the example below, the
player holding the blue piece has created a
footprint of 5 squares (in green); his is the
only piece that will fit the space, and he
should place it at the end of the game, once
the rest of the board is already full.
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Winning:

When no one can place another piece on the board, players all count the num-
ber of squares on the wooden pieces left in front of them. Whoever has the
fewest squares wins the game.

In case of a tie, the last player to have placed a piece on the board wins the
game.

NB: Black and white pieces are more difficult to place on the board than
coloured pieces. In games involving players of different levels, you may decide
that players must choose different combinations of pieces to make each player’s
chances of winning more even.
The most experienced players will take more black and white pieces than
coloured pieces. (At least 7 or 8 pieces with 2 players, 5 to 6 pieces with 3 players,
4 to 5 pieces with 4 players.)

A game by Alain Brobecker



Geduldsspiel )

7-99 Jahre
Fiir 2 bis 4 Spieler

@ 24 Teile (12 farbige Teile mit 5 Feldern und 12 schwarzweiBe Teile mit
6 Feldern), 1 Spielbrett

Ziel des Spiels: Moglichst viele von seinen Teilen auf das Spielbrett legen.

Vorbereitung des Spiels:

Die Holzteile werden in die Mitte der Spieler gelegt, so dass alle sie gut sehen
konnen. Die farbigen Teile konnen von den schwarzweiBen getrennt werden,
damit man sich seine Teile besser aussuchen kann.

Spielablauf:
Das Spiel lauft in 2 Phasen ab: Die Auswahl der Teile und dann ihre Platzie-
rung. Der jlingste Spieler beginntDer jlingste Spieler beginnt.

1. Die Auswahl der Teile erfolgt im Uhrzeigersinn:

Der erste Spieler sucht sich ein Teil aus der Tischmitte aus und legt es vor sich
hin. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe; auch er sucht sich ein Teil aus
und legt es vor sich hin.

Und so weiter, bis in der Tischmitte kein Teil mehr liegt.

2. Die Platzierung der Teile erfolgt gegen den Uhrzeigersinn:

Wenn alle Teile von den Spielern ausgesucht worden sind, wird das Spielbrett
in die Tischmitte gelegt. Der Spieler, der als Letzter ein Teil ausgesucht hat,
beginnt mit der zweiten Spielphase.

Er nimmt eines seiner Teile und legt es so auf das Spielbrett, dass es nicht iiber
den Rand Ubersteht.




Dann legt der nachste Spieler eines seiner Teile hin, wobei er darauf achten
muss, dass das Teil weder iiber den Brettrand herausragt noch ein bereits aus-
gelegtes Teil Uiberlappt.

Und so geht es nacheinander weiter.

Sobald ein Spieler kein Teil mehr auslegen kann, hort er auf zu spielen.

Strategischer Tipp: Um mehr Teile als seine
Gegner auslegen zu konnen, ist es sinnvoll, fur
die Teile mit 5 Feldern, die man in seinem Besitz
hat, ,,Spuren“ zu erstellen. Im untenstehenden
Beispiel hat der Spieler, der das blaue Teil be-
sitzt, eine Spur mit 5 Feldern (in Griin) erstellt.
Nur sein Teil wird dort Platz finden konnen; er
wird es am Ende der Partie auslegen, wenn das
Spielbrett voll ist.
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Ende des Spiels:

Wenn niemand mehr ein Teil auslegen kann, zahlt jeder Spieler die Anzahl der
Felder auf den noch vor ihm liegenden Holzteilen. Der Spieler, der die wenigsten
hat, gewinnt die Partie.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der zuletzt ein Teil ausgelegt hat.

Anmerkung: Die schwarzweiBen Teile sind schwieriger zu platzieren als die
farbigen Teile. Wenn die Spieler unterschiedliche Niveaus haben, kann man fiir
diese Partien vorgeben, dass die Spieler unterschiedliche Teile nehmen miissen,
damit die Gewinnchancen gleichstehen.
Die erfahrensten Spieler nehmen mehr schwarzweife als farbige Teile.
(Mindestens 7 oder 8 Teile bei 2 Spielern; 5 bis 6 Teile bei 3 Spielern; 4 bis
5 Teile bei 4 Spielern).

Ein Spiel von Alain Brobecker



G Juego de paciencia )

De 7 a 99 anos
De 2 a 4 jugadores

@ 24 piezas (12 piezas de colores formadas por 5 casillas y 12 piezas blancas y
negras formadas por 6 casillas), 1 tablero

Objetivo del juego: poner el mayor nimero posible de sus piezas sobre el
tablero de juego.

Preparacion del juego:

Las piezas de madera se colocan en el centro de la mesa de forma que todos
los jugadores puedan verlas bien. Se pueden separar las piezas de colores de
las piezas blancas y negras para que resulte mas facil elegir las piezas.

Desarrollo del juego:
El juego se desarrolla en dos fases: la eleccion de las piezas y su colocacion.
Empieza el jugador mas joven.

1.La eleccion de las piezas se hace en el sentido de las agujas del reloj:

El primer jugador elige una pieza del centro de la mesa y la coloca frente
a él. A continuacion, le toca al siguiente jugador elegir una pieza y ponerla
frente a él.

Y asi sucesivamente hasta que ya no queden piezas en el centro de la mesa.

2.La colocacion de las piezas se hace en el sentido contrario a las agujas del
reloj:

Una vez elegidas todas las piezas por los jugadores, se coloca el tablero en el
centro de la mesa. Comienza esta segunda fase del juego el ultimo jugador
que haya elegido una pieza.




Coge una pieza de su juego y la coloca sobre el tablero, sin salirse de este.

A continuacion, el siguiente jugador coloca una de sus piezas, prestando aten-
cion a que no sobresalga del tablero y a que no pise ninguna de las piezas ya
colocadas.

Y asi sucesivamente en cada turno.

En el momento en que un jugador ya no pueda poner piezas, deja de jugar.

Consejo estratégico: para poder colocar mas
piezas que los rivales, es sensato crear unas
«huellas» para las piezas de 5 casillas que se
tengan. En el siguiente ejemplo, el jugador que
tiene la pieza azul se ha creado una huella de 5
casillas (en verde) en la que Unicamente se po-
dra encajar su pieza; la jugara al final de la par-
tida cuando el resto del tablero esté completo.
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Final de la partida:

Cuando ya nadie pueda poner piezas, cada jugador cuenta el nimero de casillas
de las piezas de madera que hayan quedado frente a él. El jugador que conta-
bilice menos, gana la partida.

En caso de empate, gana el jugador que haya colocado una pieza el ultimo.

Nota: Las piezas blancas y negras son mas dificiles de colocar que las piezas de
colores. Cuando en una partida participen jugadores con niveles distintos, se
puede imponer una eleccion de piezas distintas entre los jugadores para reequi-
librar las posibilidades de ganar.

Los jugadores mas experimentados cogeran mas piezas blancas y negras que
piezas de colores. (Minimo 7 u 8 piezas con 2 jugadores, 5 o0 6 piezas con 3 juga-
dores y 4 0 5 piezas con 4 jugadores.)

Un juego de Alain Brobecker



Gioco di pazienza /),

7-99 anni
Da 2 a 4 giocatori

@ 24 pezzi (12 pezzi colorati composti da 5 caselle e 12 pezzi bianchi e neri
composti da 6 caselle), 1 tabellone

Scopo del gioco: posizionare il maggior numero di pezzi sul tabellone.

Preparazione del gioco

Si dispongono i pezzi di legno in mezzo ai giocatori in modo da risultare ben
visibili a tutti. Per facilitare la scelta, € possibile separare i pezzi colorati da
quelli bianchi e neri.

Svolgimento del gioco
Il gioco si svolge in 2 fasi: la scelta dei pezzi e la loro disposizione sul tabel-
lone. Inizia il giocatore piu piccolo.

1. La scelta dei pezzi si effettua in senso orario

Il primo giocatore sceglie un pezzo dal centro del tavolo e lo mette davanti
a sé. Anche il giocatore successivo sceglie un pezzo e lo mette davanti a sé.
E cosi via fino a quando al centro del tavolo non ci sono piu pezzi.

2. La disposizione dei pezzi si effettua in senso antiorario

Quando tutti i pezzi sono stati scelti dai giocatori, si mette il tabellone al
centro del tavolo. Inizia questa fase del gioco 'ultimo giocatore ad aver scelto
un pezzo.

Prende uno dei suoi pezzi e lo mette sul tabellone senza farlo uscire dal tabel-
lone stesso.




Quindi il giocatore successivo posiziona uno dei suoi pezzi facendo attenzione
che non esca dal tabellone e che non si sovrapponga a un altro pezzo gia pre-
sente.

E cosi via, a turno.

Quando un giocatore non puo piu posizionare altri pezzi, smette di giocare.

Suggerimento strategico: per riuscire a posi-
zionare un numero di pezzi maggiore rispetto
ai propri avversari, si consiglia di creare delle
“tracce” per i pezzi da 5 caselle che si possie-
dono. Nell'esempio qui sotto, il giocatore che
possiede il pezzo blu si & creato una traccia di 5
caselle (indicata in verde): questa potra conte-
nere solo il suo pezzo, che il giocatore posizio-
nera sul finire della partita quando il resto del
tabellone sara completato.
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Fine della partita

Quando pill nessuno puo posizionare altri pezzi, ciascun giocatore conta il nu-
mero di caselle sui pezzi di legno che gli sono rimasti davanti. Il giocatore che
ne conta di meno vince la partita.

In caso di parita, vince l'ultimo giocatore ad aver messo un pezzo sul tabellone.

N.B. | pezzi bianchi e neri sono piu difficili da posizionare rispetto a quelli colo-
rati. Se in una partita si sfidano giocatori di diverso livello, & possibile imporre
ai giocatori di prendere pezzi diversi per riequilibrare le possibilita di vincita.
| giocatori pil esperti prenderanno pill pezzi bianchi e neri e meno pezzi colo-
rati (almeno 7 o 8 pezzi bianchi e neri se si gioca in 2; 5 0 6 pezzi se si gioca in
3; 4 0 5 pezzi se si gioca in 4).

Un gioco di Alain Brobecker



0 Jogo de paciéncia )

Dos 7 aos 99 anos

De 2 a 4 jogadores

@ 24 pecas (12 pecas de cor, compostas por 5 casas, e 12 pecas pretas e brancas
constituidas por 6 casas), 1 tabuleiro.

Objetivo do jogo: Colocar o maximo de pecas no tabuleiro de jogo.

Preparacéo do jogo:

As pecas de madeira sao colocadas ao centro, entre os jogadores, para que
todos as possam ver. Pode-se separar as pecas de cor das pecas pretas e bran-
cas, para facilitar a sua escolha.

Desenrolar do jogo:
O jogo desenrola-se em duas fases: a escolha das pecas e a sua colocacao.
Comeca a jogar o jogador mais novo.

1.A escolha das pecas faz-se no sentido dos ponteiros do relogio.

O primeiro jogador escolhe uma peca do centro da mesa e coloca-a a sua
frente. Depois, € a vez do jogador seguinte escolher uma peca e coloca-la a
sua frente.

E assim por diante, até que ndo haja mais espaco no centro da mesa.

2.A colocacao das pecas faz-se no sentido dos ponteiros do relégio.

Uma vez todas as pecas escolhidas pelos jogadores, o tabuleiro é colocado no
centro da mesa. O ultimo jogador a escolher uma peca comeca esta segunda
fase do jogo. Tira uma peca do seu jogo e coloca-a no tabuleiro sem que
exceda o tabuleiro.




Em seguida, o jogador seguinte coloca uma das suas pecas, garantindo que esta
nado excede o tabuleiro e ndo a sobrepde a uma peca ja colocada no tabuleiro.
E assim por diante, cada um na sua vez.

Assim que um jogador deixar de poder colocar pecas, cessa de jogar.

Conselho estratégico: Para poder colocar mais
pecas do que os seus adversarios, é aconselha-
vel criar “marcas” para as pecas de 5 casas que
cada um possui. No exemplo acima, o jogador
que possui a peca azul criou uma marca de 5
casas (a verde), apenas a sua peca podera la ser
colocada. Joga-la-a no fim da partida, quando o
resto do tabuleiro estiver preenchido.
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Fim da partida:

Quando mais ninguém puder continuar a colocar pecas, cada jogador conta o
nimero de casas das pecas de madeira que se mantém a sua frente. O jogador
que contar menos ganha a partida.

Em caso de empate, é o Gltimo jogador que colocou uma peca que € o vencedor.

N.B.: As pecas pretas e brancas sao mais dificeis de colocar do que as pecas de
cor. Aquando de partidas com jogadores de diferentes niveis, é possivel impor
a retirada de pecas diferentes entre os jogadores a fim de equilibrar as possibi-
lidades de ganhar.
Os jogadores mais experientes retirarao mais pecas pretas e brancas do que
pecas de cor. (Minimo 7 ou 8 pecas com 2 jogadores, 5 a 6 pecas com 3 joga-
dores, 4 a 5 pecas com 4 jogadores).

Um jogo de Alain Brobecker



Geduldspel )
7-99 jaar
2 tot 4

@ 24 stukken (12 gekleurde stukken van 5 vakjes en 12 zwart-witte stukken van
6 vakjes), 1 spelbord

Doel van het spel: zo veel mogelijk eigen stukken op het spelbord zetten.

Voorbereiding van het spel:

De houten stukken worden tussen de spelers in gelegd. Ze moeten voor iede-
reen goed zichtbaar zijn. Het kiezen van de stukken wordt gemakkelijker als
de gekleurde stukken en de zwart-witte stukken apart worden gehouden.

Verloop van het spel:
Het spel verloopt in 2 fasen: eerst het kiezen van de stukken, daarna het leg-
gen van de stukken. De jongste speler begint.

1.Het kiezen van de stukken gebeurt met de klok mee:

De eerste speler kiest een stuk dat midden op tafel ligt en legt het voor zich
neer. Daarna kiest de volgende speler een stuk en legt het voor zich neer.
Zo gaat het verder tot er geen stukken meer in het midden liggen.

2.Het leggen van de stukken gebeurt tegen de klok in:

Zodra alle stukken door de spelers zijn gekozen, wordt het spelbord midden
op tafel gelegd. De laatste speler die een stuk heeft gekozen, begint met deze
tweede spelfase.

Die speler pakt een door hem gekozen stuk en legt het op het spelbord. Het
stuk mag niet buiten de randen van het bord komen.

Daarna legt de volgende speler een van zijn stukken, zonder buiten de randen




van het bord te komen en zonder overlap met een stuk dat al op het bord ligt.
Zo spelen de spelers om beurten verder.
Zodra een speler geen stukken meer kan leggen, stopt hij met spelen.

Strategische tip: als je meer stukken wilt leggen
dan je tegenstander, is het slim om lege ruimtes
open te laten voor de stukken van 5 vakjes die
je hebt. In het onderstaande voorbeeld heeft de
speler met het blauwe stuk een lege ruimte van
5 vakken open gelaten (aangegeven met groene
vinkjes) waar alleen zijn stuk in past. Hij kan
zijn stuk dan aan het eind van het spel leggen,
wanneer de rest van het bord vol is.
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Einde van het spel:

Zodra niemand meer stukken kan leggen, tellen alle spelers het aantal vakjes
van de houten stukken die nog voor hen liggen. De speler die de minste vakjes
over heeft, is de winnaar.

Als meerdere spelers evenveel vakjes over hebben, is de speler die als laatste
een stuk heeft gelegd de winnaar.

Opmerking: de zwart-witte stukken zijn moeilijker te leggen dan de gekleurde
stukken. Wanneer er spelers van verschillende niveaus meespelen, kan ervoor
worden gekozen om spelers verschillende stukken te laten pakken, zodat iede-
reen evenveel kans heeft om te winnen.
De meest ervaren spelers nemen dan meer zwart-witte stukken dan gekleurde.
(Minimaal 7 of 8 stukken bij 2 spelers, 5 tot 6 stukken bij 3 spelers en 4 tot 5
stukken bij 4 spelers).

Een spel van Alain Brobecker



e Talamodsspel )

7 till 99 ar
2 till 4 spelare

@ 24 bitar (12 fargade bitar med 5 rutor och 12 svartvita bitar med 6 rutor),
1 spelbrade

Spelets mal: Att lagga ut sa manga av sina bitar pa spelbradet som mgjligt.

Spelforberedelser:

Trabitarna laggs mittemellan spelarna sa att de &r val synliga for alla. Man kan
skilja pa de fargade och de svartvita bitarna sa att det blir enklare att valja
mellan dem.

Sa har spelar man:
Spelet bestar av 2 delar: Forst val av bitar och sedan placering av dem. Den
yngste spelaren.

1.Val av bitar gors medurs:

Den forsta spelaren tar en valfri bit fran mitten av bordet och lagger den
framfor sig. Sedan ar det nasta spelares tur att ta en bit och lagga den framfor
sig.

Sedan fortsatter man pa samma satt tills det inte langre finns nagra bitar kvar
mitt pa bordet.

2.Placering av bitarna gors moturs:

Nar alla bitarna ar tagna placerar man spelbradet mitt pa bordet. Den spelare
som tog sista biten borjar den andra delen av spelet.

Hen tar en av sina bitar och placerar den pa spelbradet utan att den gar utan-
for kanterna pa bradet.



Nasta spelare lagger en av sina bitar och ser till sa att den inte gar utanfér spel-
bradet eller 6verlappar nagon annan bit som redan ligger dar.

Sedan fortsatter spelarna i tur och ordning.

Sa snart en spelare inte langre kan lagga fler bitar slutar hen att spela.

Tips for att lyckas: For att kunna placera ut fler
bitar &n motstandaren ar det bra att forsoka
skapa en plats for sina bitar med 5 rutor. | exem-
plet nedan har spelaren med den ljusbla biten
skapat en plats pa fem rutor (gronmarkerade)
dar bara hens bit passar in. Hen kan sedan lagga
biten pa slutet nar resten av spelbradet ar fullt.

=
s

Spelets slut:

Nar ingen kan lagga fler bitar raknar varje spelare hur manga rutor som finns pa
de trabitar som hen har kvar framfor sig. Spelaren som har minst rutor vinner
omgangen.

Om det blir lika vinner den spelare som lagt den sista biten.

TIPS! De svartvita bitarna ar svarare att placera an de fargade. Nar spelare pa
olika nivaer spelar mot varandra kan man bestamma att spelarna maste ta olika
typer av bitar sa att alla spelare har samma chans att vinna.
Spelarna med mest erfarenhet tar fler svartvita bitar an fargade bitar. (Minst
7 eller 8 bitar for 2 spelare, 5 eller 6 bitar for 3 spelare, 4 eller 5 bitar for 4
spelare).

Ett spel av Alain Brobecker



Talmodighedsspil )
7-99 ar
Fra 2-4 spillere

@ 24 brikker (12 farvede brikker med 5 felter og 12 sort/hvide brikker med
6 felter) samt 1 spilleplade

Spillets formal: At laegge sa mange af sine brikker som muligt ned pa spille-
pladen.

Forberedelse af spillet:

Traebrikkerne laegges mellem spillerne, sa alle kan se dem. Man kan laegge de
farvede brikker og de sort/hvide brikker hver for sig for at ggre det nemmere
at veelge imellem dem.

Spillets forlgb:
Spillet bestar af 2 faser: Valget af brikker og placeringen af dem. Den yngste
spiller begynder.

1. Valget af brikker oregar i urets retning:

Den farste spiller vaelger en brik fra bordet og laegger den foran sig. Herefter
veelger den naeste spiller en brik og laegger den foran sig.

Sadan fortsaetter man, til der ikke er flere brikker tilbage midt pa bordet.

2. Placering af brikkerne foregar imod urets retning:

Nar alle brikker er taget, laegges spillepladen midt pa bordet. Spilleren, som
valgte den sidste brik, begynder spillets 2. fase.

Han eller hun tager en af sine brikker og laegger den pa spillepladen. Brikken
ma ikke ga ud over pladens kanter.




Herefter laegger den naeste spiller en brik pa pladen og sarger for, at den ikke
gar ud over pladens kanter eller overlapper en anden brik.

Spillet fortsaetter, og der spilles efter tur.

Nar en spiller ikke langere kan laegge brikker ned, stopper han eller hun med
at spille.

Et strategisk godt rad: For at vaere sikker pa at
kunne placere flere brikker end modstanderen,
kan man skabe sine egne "pladser” til brikkerne
med 5 felter. | eksemplet nedenfor har spilleren
med den bla brik lavet en plads med 5 felter
(grgnne), som passer pracist til den bla brik.
Den laegges ned til sidst, nar alle de andre felter
pa pladen er optaget.
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Spillets afslutning: Nar ingen af spillerne langere kan lagge brikker ned, tael-
ler hver enkelt spiller antallet af felter pa de brikker, der er tilbage. Spilleren,
der har faerrest felter, vinder.

Hvis 2 eller flere spillere har samme antal felter, er vinderen den, som sidst
lagde en brik ned.

NB: De sort/hvide brikker er sveerere at placere end de farvede, Hvis personer
med forskelligt erfaringsniveau spiller sammen, kan man pa forhand bestemme,
at man hver isaer skal vaelge bestemte brikker for at give alle samme muligheder
for at vinde.

Mere erfarne spillere veaelger flere sort/hvide brikker end farvede (minimum 7-8
brikker, hvis der er 2 spillere, 5-6 brikker, hvis der er 3 spillere og 4-5 brikker,
hvis der er 4 spillere).

Et spil af Alain Brobecker



FonoBosoOMKa )
7-99 net
2—4 vrpoka

@ 24 petanm (12 UBETHbIX AeTasier, COCTOAWMX U3 5 KNETOK, U 12 YepHo-6ebix
JAeTanen, COCTOAWMX M3 6 KNeToK), 1 urposoe nose.

Llesib Urpbi: BbIIOXKMTL HA MTPOBOE MOJIE KaK MOXKHO 60/1blle CBOMX AeTasen.

MNoprotoBKa K Urpe

Monoxute aepeBAHHbIE AeTaNn B LLEHTPE MEX Y UrPOKaMM, YTOGbI OHM Bbln
XOpOLO BMAHbI BCeM. MOXHO pa3fenunTb LBETHble M YepHo-6esble AeTanu,
4YTO6bI YNPOCTUTb UX BbIGOP.

Xop, urpsl
Mrpa npoxoAuT B 2 3Tana: Bbi6Op AeTanei M MX pasMelleHue Ha noe.
HaumHaeT cambiit MAaALWMIA UIPOK.

1. Bbl6bop AeTanen: xo4 NepexoamT Mo YacoBOM CTpPesIKe.

MepBbii MrPOK BbIGUpAET AeTaslb B LEHTPE CTO/IA M KIAAeT ee nepes co6oM.
3aTeM cneayoLmii UrpoK BbIGUpaeT AeTaslb U KNajeT ee nepes co6oM.

M TaK ganee, noka B LEHTpe CTO/1A 60JIblle HE OCTAHETCA AeTaNnen.

2. PasmelleHne JeTanen Ha NoJie: X0 NePEXOAUT MPOTUB YacOBOM CTPEIKM.
3aKOHYMB BbIGOp AeTaner, UrPOKM KaJyT B LEHTpe CTosla MrpoBoe nose.
ToT, KTO B3s/1 NOC/IEAHION AeTa/lb, HAYMHAET BTOPOM 3Tarn Urpbi.

OH 6epeT 0AHY M3 CBOMX JAeTaslen U KNadeT ee Ha UrpoBoe MnoJjie Tak, Y4Tobbl
OHa He BbIXOAM/1a 3a ero Kpas.

3aTeM OAHY M3 CBOMX AeTafen KnajeT creaylowmi urpok. Ero getanb He
J0/1KHA BbIXOAMTb 3@ Kpas MoJif U NepeKpbIBaThb APYryto AeTaslb, BblIIOXKEHHYHO
Ha rnose paHee.



M TaK ganee no ovepeau.
Ecnm mMrpok 60/blie HE MOXKET MOJIOKMTL HWM OZHOM AeTasu, uUrpa ANs Hero
3aKaHuMBaeTcH.

CTpaterMyeckmi coBeT. YTo6bl MOAYYUTb
BO3MOXHOCTb BbIIOXWTb 60JIblle AeTanen, Yem
COMEepHUKKU, pasyMHO co3jaBaTb «MecTa» ANA
CBOMX JeTanei u3 5 kneTok. B npuBeaeHHOM
HWXe MpUMepEe UIPOK, y KOTOPOro eCTb CMHAA
JAeTasb, Co34an MecTo M3 5 KNeTok (BblAeNeHo
3eNeHbIM). Tya MOXHO MOJIOXWMTb TOJIbKO €ro
JAeTaNlb, MU OH BbUIOXWT ee B KOHUEe NapTuu,
Korga octa/jibHas 4yacTb MosiA GyAeT 3anosHeHa.
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KoHewn naptumn

Korga 60/blle HUKTO HE MOXKET MOJIOKMTb HU OJHOM JeTanM, KakAbli UrpoK
NMOACYMTbIBAET KOJIMYECTBO KJIETOK Ha OCTaBLUMXCA y Hero geTtanax. Urpok c
HaMMEHbLUMM KOJIMYECTBOM KJIETOK Ha OCTaBLUMXCA AeTanAax nobexaaer B
napTmu.

Mpu paBHOM pe3y/ibTate MoGeXAaeT WrpoK, KOTOPbIM MOJMOXMA JeTasb
NoCNeAHNUM.

MpumeuaHne. YepHo-6enble AeTanu BbIK/NajblBaTb C/I0XHEE, YEM LBETHbIE.
Ecnn B napTMm y4acTBYOT MIPOKM Pa3HOro YPOBHA, OHM MOryT 6paTb AeTanm
COOTBETCTBYIOLLEM C/OXKHOCTH, YTOGbI YPOBHATL LWAHCHI HA No6esy.
Y 6osiee OnbITHbIX UrPOKOB YEPHO-6e/biX AeTanel A0/IKHO 6biTb 60/blUe, Yem
LBETHbIX (He MeHee 7—8 aeTanei Npu uUrpe BABOEM, 5—6 NMpu Urpe BTPOEM M
4—5 nNpu uUrpe BYETBEPOM).

Asmop uepbi: AneH bpobeke
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